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を参照されたい1)｡ 本稿では2012年度から2015年度までの４年間 (開講は３年) の成果を分
析する｡
実習の環境について大まかに振り返る｡ アニメーション制作ソフトは SELSYSの ｢CLAY-
TOWN｣, カメラは SONY DCR-HC62, パソコンは Mac Book Pro を用いて, 半立体アニメー
ションないし平面アニメーションを制作した｡ メディア・リテラシー教育としての効果を上
げるため, オルターナティブ・メディアによる実践を試みている2)｡ 具体的には, 主流の
｢アニメ｣ を模倣しない手法で ｢実験性｣ を重視して作品を制作し, YouTube で発信した3)｡
登場キャラクターや背景の素材はおもに粘土 (Claytoon), 色紙, ホワイトボードとマーカー
を用いた｡ グループ制作の人数は２年間の反省をふまえて３人以内とした｡ ３人で作業すれ





1) 佐野明子 ｢メディア・リテラシー教育としてのアニメーション制作の実践｣ 『桃山学院大学総合研
究所紀要』 第38巻第１号, 2012年, 145166頁｡
2) 鈴木みどりは ｢主流メディアの模倣ではないオルターナティブ・メディアによる実践が可能になる
ことは, メディア・リテラシーの中心的課題である ｢多くの人が力をつけ (エンパワーメント), 社
会の民主主義的構造を強化すること｣ につながっていく｣ と指摘している｡ (鈴木みどり編 『Study
Guide メディア・リテラシー』 リベルタ出版, 2004年, 21頁｡)
3) オルターナティブ・メディアの定義は, リチャード・アベルが定義不能とみなしているように一定
していない｡ (Richard Abel, “An alternative press. Why?”, Publishing Research Quarterly, 12(4), 1997, pp.
7884.)
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2012年度から2015年度までに12作品が作られた｡ タイトル, 時間, 人数, 実験性 (①非物
語性, ②非連続性, ③超現実性, ④可変性, ⑤多層性4)) については以下の表のようになる｡
２１ 2012年度作品







シャ猫に出会う｡ アリスがそれは無いわと驚くと, チェシャ猫はアリスを無礼者と怒り, 女
王に変身する｡ アリスはトランプの兵士に捕らえられ, 裁判が始まる｡ しかしウサギがラッ
パをうるさく吹きすぎて女王と揉めている隙に, アリスは逃げ出す｡ ドアを開けると, そこ




制作年度 タイトル 時間 人数 実験性
2012年度 『Alice in Hawaii』 ２分５秒 ２人 ②③⑤
『森のゆかいな仲間たち』 ０分37秒 ３人 ①③⑤
『ちょくたん』 ２分22秒 ３人 ①②③④⑤
『COLORFUL』 １分19秒 ２人 ①②③④⑤
2013年度 『四季』 ２分38秒 ３人 ①②③⑤
『hate』 ３分17秒 ３人 ②③④⑤
『change change !!!』 １分51秒 ３人 ①②③④⑤
『くまのぼうけん』 １分29秒 ３人 ②③⑤
『ウサギの行方』 １分47秒 ３人 ③④⑤
2015年度 『夢ボタン』 ３分57秒 ２人 ①②③⑤
『Tree』 ３分37秒 ３人 ②③④⑤
『空とぶペンギン』 １分28秒 ２人 ②③⑤
※YouTubeで視聴可能5)｡
4) 2010・2011年度は ｢質感の多層性｣ としていたが, 今回は質感に限定せず, 音楽や画面構成など作
品を構成する諸要素についての多層性も考慮に入れた｡








続いてチェシャ猫を見て驚くアリスが ｢ないわー｣ というセリフを発するが, そのセリフ











続いてウサギが鳴らす開廷のラッパの音符 (♪) や, 女王の ｢コラー！｣ というセリフ, 怒
りを表す十文字状の漫符も動くため, 裁判の場が喜劇的で動的になるうえ, この裁判が粛々
と行われず失敗に終わる未来をも予期させる｡ これまで述べたような実験的な要素が, 物語




物語性が殆ど無く, セリフを用いずに, 幻想的な世界を描く作品である｡ 素材はおもに登
場キャラクターにクレイ, 背景に色紙を使用している｡
タイトルでは誕生日ケーキを背景として ｢森のゆかいな仲間たち｣ の文字が配置されてい
る｡ 本編に入ると, 動物たち (クマ, イヌ, ゾウ, キリン, アヒル, ウサギ, ニワトリ) と
女の子が一緒に森の中を歩いたり飛んだりして進んで行く 写真２｡ すると魔法の杖が女
の子に降ってくる｡ 女の子が杖を振ると, 動物たちは消えてしまう｡ しかし女の子がまた杖
を振ると, 木に実っていたバナナは林檎に変わり, 動物たちが再び現れる｡ ゾウが出てくる
と, 空を飛んで屋根にのぼり, 鼻から水を出して池が出来て, 池から魚が現れる｡ 女の子が
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いないが, ｢口｣ から言葉を出す変わりに, 歯を多様に変形させたり, ハートや花を出した
りして, 言葉に対する懐疑的な思いを表明している｡ 素材はおもにホワイトボードとマーカー,
次いでクレイと色紙が使われている｡
タイトルですでに本編で主要な役割を担う ｢歯｣ と ｢花｣ が提示され, 本編の内容を予告
している｡ 本編ではまず大きく開いた口のクローズ・アップがホワイトボードにマーカーで
描かれている｡ 歯を磨いているが, 制作者の手が出て来て前歯を一本抜くと, クレイの歯に









6) Tom Gunning, “An Aesthetic of Astonishment: Early Film and the [In]Credulous Spectator [1989]”,


















『ちょくたん』 と同様, 物語性が殆ど無く, 視覚的なメタモルフォーゼを重点におく作品
である｡ 物語性が殆ど無いとはいえ, ｢自然｣ という一貫したテーマが存在し, 青, 黄, 赤
の３色を用いて自然の豊かさ (ないし自然と相対する現代文化) が, 視覚的に鮮やかに変形
を伴って展開される｡ タイトル通り, ｢青｣ ｢黄｣ ｢赤｣ の３つのシーンによって色彩豊かに
構成されている｡ 素材はおもにホワイトボードとマーカー, 次いでクレイと色紙が使われて
いる｡
まず ｢青｣ のシーンが始まる｡ 制作者の手が青いキューブを押すと, 水色の雲が現れ, 青
い雨が降り, 青い海が現れる｡ 海からゾウが生まれ, バナナを食べる｡ するとゾウはバナナ
と一体化し, 黄色い固まりとなる｡
次に ｢黄｣ のシーンが始まる｡ 制作者の手が黄色のキューブを押すと, 黒の線描の花と雲,
黄色のミツバチが現れる｡ 制作者の手が合図をすると, 花にはピンク, 雲には水色が付与さ
れる｡ 制作者の手が楽譜を描くと, 黄色のミツバチが音符のそばを飛んで行く｡ ミツバチは
再び花と雲のある野原を飛び, 赤い太陽のもとで花の蜜を吸う｡
太陽が赤のキューブに変形し, ｢赤｣ のシーンが始まる｡ 制作者の手が赤のキューブを押
すと, キューブはケチャップに変形し, ホットドッグのソーセージを赤色に塗る｡ ポテトと
ジュースも登場するが, このポテトとジュースは黒色の線で描かれており, ホットドッグの
ケチャップの赤色が強調されている｡ ホットドッグはひとりでに無くなっていき, ポテトは













以上のように, 本作品は主に ｢青｣ ｢黄｣ ｢赤｣ の３つのシーンで構成されているが, ｢赤｣
のシーンは ｢青｣ と ｢黄｣ のシーンとは対極的なものとなっている｡ ｢青｣ と ｢黄｣ のシー
ンでは, 自然の神秘や豊かさを色鮮やかに伸びやかに, メタモルフォーゼを交えて幻想的に







日本の四季の移ろいを, 京都を舞台に詩情豊かに描く作品｡ 物語性は殆ど無く, セリフも
無い｡ 桜や花火などの季節を表すモチーフを多様な素材を用いて表現することによって, ３
年間の学生作品の中で最も多層的な質感をもたらしている作品となっている｡ おもに色紙に
















要な役割を果たしてきた｡ 例えば 『日本のいちばん長い日』 (岡本喜八, 1967年) において,
天皇陛下の玉音放送を阻止しようとする若い兵士を演じた黒沢年雄の見開いた目の演技があ
る｡ 『ネバダ・スミス』 (ヘンリー・ハサウェイ, 1966年) において, スティーブ・マックイー
ンが肉親の敵を討つときには目に狂気が宿るが, 敵を討ち終わって我に返るときには目に平
常心が戻るという演技など, 例をあげれば枚挙に暇が無い｡ 特撮映画では 『大魔神』 (安田





とによって, ｢日本的｣ なイメージを増幅させつつ, アニメーションというメディアに適応
しやすい ｢幻想的｣ な物語世界を構築している｡ これはかつて大藤信郎が制作した一連の
｢千代紙アニメーション｣ 作品 (『馬具田城の盗賊』 [1926] 『こがねの花』 [1929] など) に
おける千代紙の効果に近い｡ あるいは, 束芋の初期のインスタレーション作品 (『にっぽん




初夏の葉桜は右方向へワイプして消え, 提灯が現れることによって ｢夏｣ のシーンが始ま
る｡ 本作品において, 季節が変わるときはおおむねワイプで徐々に移行していくため, 現実
のように季節が徐々に移ろうさまが着実に表現されている｡ 寺の屋根の上に大きな花火が打
ち上げられたのち, 背景が徐々に白くなって朝を表すと, 制作者の手が緑の葉を紅葉に変え
て ｢秋｣ のシーンが始まる｡ 背景に川と橋が現れ, 紅葉が舞い落ちる秋の京都の風景が鮮や
かに示されたのち, 制作者の手が紅葉を消し, 白いクレイの雪が舞い降りて ｢冬｣ のシーン
が始まる｡ 着物の女性が橋を渡っていく後ろ姿とともに, 寺や橋に白い雪が降り積もる風景
が示される｡ そして枯れ木に桜の花が咲き始め, もう一度 ｢春｣ が訪れたところで, 桜の花





おむねポジティブで明るい作風だが, 本作品は ｢hate｣ というネガティブな感情をテーマに
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設定している｡ また他の学生作品に比べて１コマ撮影による映像の割合が少なく実写映像を















で作られたピンクの棒 (女) と水色の棒 (男) が, 次第に近づいて一体化することで男女の
心身の交わりを表す｡ しかし制作者の手が現れて男女を引き裂き, さらに男を細かく裂いて
女のみが残される｡ 次に白い横顔 (女) が現れ, 赤い血を彷彿させる涙を流す｡ すると青い
横顔 (男) が現れるものの, 男は女から離れていってしまう｡ 円状の模様が２つ提示された
のち, クレイで作られた円形の赤い脳が示される｡ 次に脳の超クローズ・アップの短いショッ
トが10ショット提示される｡ そして本編の冒頭に出てきた心臓が制作者の手によって壊され,

















することで ｢hate｣ という主題を見事に視覚化しているため, たんなるシュヴァンクマイエ
ルの模倣ではない独自性の強い作品となっている｡ また学生たちは幼い頃から一般的な物語
映画や TV作品において実写映像とアニメーション映像 (CGを含む) が併置されているさ
まを見慣れているため, 彼らにとって実写映像とアニメーション映像の併用は自然なことか
もしれない｡ アンドレ・バザンがドキュメンタリー映画 『ミステリアス・ピカソ 天才の秘

























7) 佐野明子 ｢ヤン・シュヴァンクマイエル 『J.S.バッハ―Ｇ線上の幻想』 分析 アニメーションと実
写の相補関係｣ 『アニメーション研究』 Vol. 6, No. 1A, 2005年, 1322頁｡
8) アンドレ・バザン (野崎歓, 大原宣久, 谷本道昭訳) 『映画とは何か (上)』 岩波書店, 2015年, 340
頁｡
9) 野崎歓 『アンドレ・バザン 映画を信じた男』 春風社, 2015年, 210頁｡





てしまう｡ 制作者の手は１枚のトランプを出現させる｡ 制作者の手がトランプを押すと, ト
ランプは束になって１からキングまで並ぶ｡ 制作者の手が再びトランプを押すと, トランプ
は本に変わる｡ 制作者の手が合図をすると, 絵の中のウサギが飛び出してくる｡ 制作者の手








作品はバザンの言う絵画のような ｢求心的｣10) なものとなり, 観客の注意をひきつける効果










１粒の種が画面外から飛び込んできて, 水が撒かれ, １本の木に成長し, そこに鳥が巣を
作る｡ その木から１粒の種が飛び出して, １匹のくまの前に落ち, たちまち木が生えて天空




10) 前掲, 『映画とは何か (上)』, 321頁｡
11) David Bordwell, “Classical Hollywood Cinema: Narrational Principles and Procedures”, Philip Rosen ed.,


















まず自転する地球が提示され, カメラがズームしていく｡ 野原にひとつの卵があり, 卵の
殻がひとりでに割れてウサギが顔を出す｡ 制作者の手が卵の殻を画面外に持ち出し, ウサギ
の全身が現れる｡ するとウサギが画面外に視線を向けて ｢あれは何だ？｣ と驚いて何かを注





































素材はおもに色紙, 写真, クレヨン, クレイが用いられている｡
サーカスのテントのようなキャラクターが手を振っている 写真11｡ ｢？｣ マークが示さ
れ, テントが幕を開けながらズームで大きくなっていき, テントの口に飲み込まれるような
かたちで画面内が黒一色になる (これは初期映画の 『大飲み』 [ジェームズ・ウィリアムソ



























た｣ という身振りを示し, 女性たちが消えると手を翻して驚きの感情を表している｡ そして




あくまで ｢人間｣ 一般を示すものであり, 他の学生作品におけるような制作者という絶対的
な権力を持つ ｢神｣ の手ではない (だからこそ他の作品評では実写の人間の手を ｢制作者の
手｣ と記してきたが, 本作品においては ｢人間の手｣ と記している)｡ 本作品において手は


















タイトルの ｢Tree｣ の文字はクレイで作られているが, 制作者の手がクレイの文字を丸
めてひとつの玉をつくり, その玉から緑の芽が現れる｡ アオムシがやってきてチョウになり,












する｡ 次に雄ウサギが棒を使うことを思いつくと, チョウが棒を雄ウサギに渡し, ウサギた
ちは無事に林檎を取り戻すことができた｡ ウサギたちは林檎を半分に割って食べ, 雌ウサギ











バ ー レ ス ク
俳優たち (とりわけキートン) やチャップリンの映





12) 前掲, 『映画とは何か (上)』, 98頁｡
13) 四方田犬彦 『映画史への招待』 岩波書店, 1998年, 88頁｡







夢』 (エドウィン・Ｓ・ポーター, 1906年) では, 男の夢の中で小人たちが騒ぐ様子が, 男
の頭上, 画面上半分に提示されている｡ 登場キャラクターの身体の躍動に加えて, このよう
な初期映画に特徴的な目に見えるデクパージュによって, より多層的なスペクタクルを提示
しているのである｡



















の面から見れば省略してもよいような ｢歩く｣ 動きを丁寧に示している｡ またロケットはペ
ンギンの姿を隠すような大型のものではなく, リュックのような小型のものを用いることに





３. お わ り に
本稿では学生作品12本を分析した｡ 『Alice in Hawaii』 『ちょくたん』 『COLORFUL』 『四季』








の特性であり特権である｣14) と論じ, バザンが 『不思議の国の
アリス』 やアンデルセン童話を指して ｢真の児童文学の作者たちとは, その想像力が子ども
時代の夢と波長を合わせたままでいられるという特権をもつ詩人たちなのである｣15) と指摘
するように, 名作の創造には ｢子ども｣ の要素が重視されてきた｡ ここでいう ｢子ども｣ と







の１名を除く)｡ 授業方針はヨハン・ホイジンガとロジェ・カイヲワが提唱する ｢遊び｣ の
概念を2010年度に引き続き採用し17), 学生が遊びの心を持ちながら制作に集中できる環境を
整えたが, こうした ｢楽しい｣ 授業環境は, アニメーション制作という根気を要する面倒な
作業を学生が継続しうる一助になったと思われる｡ また ｢座学はあまり好きじゃない｣ と発
言した学生がおり, その学生は確かに筆者の講義形式の授業では受講態度が悪く成績も芳し





14) サミュエル・テイラー・コウルリッジ (東京コウルリッジ研究会訳) 『文学的自叙伝 文学者とし
ての我が人生と意見の伝記的素描』 法政大学出版局, 2013年, 8081頁｡
15) 前掲, 『映画とは何か (上)』, 81頁｡
16) アンリ・ベルクソン (原章二訳) 『思考と動き』 平凡社, 2013年, 117頁｡
17) 詳細は以下を参照｡ 前掲, ｢メディア・リテラシー教育におけるアニメーション制作の実践｣, 148
149頁｡
を考えることがあげられる｡ 最低限の努力でギリギリ単位が取れればいいという態度の学生
がおり, そうした学生にいかに制作の面白さに気づかせるか, 模索していく必要がある｡ 今
後の課題としたい｡
そして本稿の最終的な問いは前回に引き続き, ｢メディア・リテラシー教育におけるアニ




ら YouTubeにアクセスしてもらえる｡ こうした時に, メディア・リテラシー教育における
アニメーション制作の効果が生まれるのである｣18) と述べた｡ 今回は ｢実験性と普遍性の連











また, 経済産業省は2006年から ｢社会人基礎力｣ の育成を提唱している｡ ｢社会人基礎力｣
とは ｢｢前に踏み出す力｣, ｢考え抜く力｣, ｢チームで働く力｣ の３つの能力 (12の能力要素)
から構成されており, ｢職場や地域社会で多様な人々と仕事をしていくために必要な基礎的
な力｣｣19) と定義されている｡ さらに12の能力要素とは, ①主体性②働きかけ力③実行力 (①
②③が ｢前に踏み出す力｣), ④課題発見力⑤計画力⑥創造力 (④⑤⑥が ｢考え抜く力｣), ⑦
発信力⑧傾聴⑨柔軟性⑩状況把握力⑪規律性⑫ストレスコントロール力 (⑦～⑫が ｢チーム
で働く力｣ となっている｡ 以上のような能力は, メディア・リテラシー教育としてのアニメー
ション制作においても重視されるものであり, 実習を通して培われていくものである｡ 初対
面の学生同士がまず互いの意見を率直に述べられるような人間関係を築いて ｢チームで働く
力｣ を作り, そのうえで作品の骨子を論理的に構成する ｢考え抜く力｣ を培い, 円滑な人間




19) ｢社会人基礎力｣ 経済産業省 HP http://www.meti.go.jp/policy/kisoryoku/ (2015年９月30日確認)







Animation Production as a Form
of Media Literacy Education (2)
SANO Akiko
This article undertakes a detailed text analysis of twelve animations created by students who
took the multimedia culture practice class from 2012 to 2015 in the department of international
studies and liberal arts at St. Andrew’s (Momoyama Gakuin) University. We consider the types
of education that are most effective in media literacy education, and seek concrete methods.
Excellent work emerges from the unrestricted insights of a child, and the mature logical think-
ing of an adult. A student creates his or her work by effectively capitalizing on rich ideas as a
child, while at the same time constructing the backbones of the product, communicating with his
or her peers using the logical reasoning of an adult.
The “combination of experimental spirit and universality” is also a key. We highly evaluate
students’ attitude in an attempt to understand their own styles rather than applying ordinary and
general ones. An outstanding work originates from the organic connection of experimental chal-
lenge and imagination with the universality that clearly conveys students' messages to the audi-
ence.
Since 2006, the Ministry of Economy, Trade and Industry has proposed the development of
“basic abilities that a full-fledged member of society is required to have.” These consist of the
three abilities of “action” (ability to challenge and go forward), “thinking” (ability to think thor-
oughly), and “teamwork” (ability to work as a member of a team). These abilities are further de-
fined as “elementary potential necessary for working with various people in the workplace and
society.” These abilities are also crucial in animation production as media literacy education, and
undergo development when put into practice. In the first stage, the students, strangers to each
other at first, nurture “teamwork” by building relationships among peers, enabling frank ex-
change of opinions. In the second stage, students develop “thinking” that forms the logical back-
bone of the product. In the third stage, they use “action” to realize free imagination that appears
only in smooth human relationships. Students then complete superb products with high-level
originality and messages conveyed to audiences. In this way, we would like to emphasize the sig-
nificance of the possibility of cultivating these “basic abilities that a full-fledged member of society
is required to have” in our practice class, as well as highly motivate the students.
A remaining problem is how we can motivate students who are not much into themselves.
Some students have the attitude that they can satisfy themselves merely by earning credits with
minimum effort. Our hope is to find ways to enlighten the students of the fascination of pro-
duction.
